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In industrial design, models are a necessary tool for the development of 
a product. They are a part of the thinking process and can be said to 
represent a form of knowledge, connecting abstract thought and manual 
action. Owing to their synthetic quality, models can shed light on 
complex aspects of a project; they address the structure of the object 
taking into account all the connections that exist between its parts. This 
is why a model should be understood not as a static representation but 
as a dynamic construction which emerges from the internal interplay 
between all the possible solutions. The performative nature of models 
connects thought, action and creation 
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El mètode projectual consisteix simplement en una sèr ie d?operacions 
necessàr ies, disposades en un ordre lògic dictat per  l?exper iència. La 
seva f inal i tat és la d?aconseguir  un màxim resultat amb el mínim 
esfor ç. (Munar i  1981: 18).
Tot producte industr ial és el r esultat d?un procés de tr eball  que 
comença amb el plantejament d?una necessi tat i  acaba amb un 
producte que soluciona els problemes der ivats de la necessi tat. Entre el 
problema i  la solució hi  ha el mètode projectual. 
El procés de disseny està format per  dues etapes di ferenciades, la 
pr imera és la de conceptuali tzació i  la segona és la de formali tzació. 
Conceptuali tzar  és definir  problemes, r ecoll i r  i  anali tzar  dades i  
configurar  una idea general del projecte. Formali tzar  és tr aduir  
aquesta configuració general al l lenguatge de la mater ial i tat. Les eines 
que s?uti l i tzen per  a la mater ial i tzació de la idea són el dibuix i  els 
models de tr eball . 
Els models de tr eball  són el conjunt de maquetes i  prototips que es 
generen en el tr anscurs del projecte d?un producte industr ial. Les 
maquetes les trobem en estadis inicials del projecte, quan la proposta 
encara està indefinida, mentre que els prototips apareixen en estadis 
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f inals, quan el projecte està total o quasi  totalment defini t. Podem dir, per  
tant, que les maquetes són eines de tr eball  i  els prototips són eines de 
comprovació. Les pr imeres ajuden a definir  solucions, els segons ajuden a 
comprovar  la val idesa de les solucions.  Si  considerem que les maquetes 
són eines que ajuden a desenvolupar  el projecte, l lavor s podem afi rmar  
que aquestes són un instr ument auxi l iar  de l?intel·lecte i , per  tant, una 
forma de coneixement. L?objectiu de la r ecerca és definir  quin tipus de 
coneixement generen les maquetes i  de quina manera es vinculen, des de 
la seva mater ial i tat, amb els esquemes abstr actes de pensament 
r elacionats amb el disseny de productes industr ials. 
1. La r educció com  a m ecanism e per  a t r ebal l ar  l a 
com plex i tat  
Les maquetes no són el producte f inal, però hi  ha algun tipus d?afini tat que 
els vincula. Per  descr iure la naturalesa d?aquesta r elació adoptem el terme 
model reduït que Claude Lévi-Str auss va uti l i tzar  a El Pensament Salvatge 
per  descr iure les obres d?ar t (dins del context de l?ar t que «mimeti tza» la 
r eal i tat). 
(...) l?ar t s?insereix a mig camí entr e la coneixença científ ica i  el pensament 
mític o màgic: car  tothom sap que l?ar tista prové alhora del savi  i  del 
bricoleur: amb mitjans ar tesanals confecciona un objecte de coneixença. 
(Lévi-Str auss 1972: 40)
Claude Lévi-Str auss defineix el br icolatge intel·lectual com la pràctica que 
par teix de mitjans preexistents (mater ials, eines, tècniques) i  els uti l i tza 
per  a crear  objectes concrets. El científ ic, en canvi , produeix noves eines 
(conceptes i  teor ies) i  els uti l i tza per  a crear  objectes de coneixement. 
L?objecte ar tístic queda si tuat entr e els dos pols perquè amb mitjans 
preexistents l?ar tista crea un objecte mater ial concret que amplia el 
coneixement sobre la r eal i tat a la qual r efereix. 
El dissenyador  no r epresenta una reali tat existent, sinó que la crea par tint 
de preconfiguracions intel·lectuals. En el seu procés de creació de 
productes opera com un ar tesà, perquè confecciona les maquetes de 
producte amb mitjans preexistents (mater ials i  tècniques de tal ler ), i  com 
un científ ic, doncs aquestes les conver teix en objectes de coneixement; les 
maquetes ajuden a desenvolupar  projectes, per  tant, tenen la capaci tat de 
generar  continguts que el professional uti l i tza per  a generar  noves 
r eali tats. «La vir tut intr ínseca del model r eduït és que compensa la 
r enúncia a dimensions sensibles amb l?adquisició de dimensions 
intel·l igibles» (Lévi-Str auss 1972: 42). Per  a Lévi  Str auss tota obra d?ar t és 
un «model r eduït» de la r eal i tat. Amb «reducció» es r efereix a la idea que 
en la r epresentació ar tística s?eliminen tota una sèr ie de contingències 
temporals i  espacials de l?objecte. La r eproducció sintètica de la r eal i tat per  
par t del «model r eduït» condueix a l?ampli f icació del seu contingut 
intel·l igible.  El «model r eduït» també té la capaci tat de capgir ar  el procés 
de coneixement, doncs «per  conèixer  l?objecte r eal en la total i tat sempre 
tenim tendència a operar  a par ti r  de les par ts. La r esistència que ens oposa 
és superada dividint-lo» (Lévi-Str auss 1972: 41). Però amb la r educció de 
l?objecte (r educció quanti tativa) esdevé una reducció quali tativa de la seva 
complexi tat i , per  tant, creix el nostr e poder  sobre la r epresentació de la 
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cosa. A tr avés d?aquesta r epresentació, la cosa (la r eal i tat) pot ser  
copsada com un tot. Amb els «models r eduïts» el coneixement del tot 
precedeix al coneixement de les seves par ts: el tot és après a l?instant.  
La «reducció» és l?estr atègia que uti l i tza el dissenyador  per  fabr icar  les 
maquetes que l?ajuden a desenvolupar  projectes.  Per  entendre com 
opera la «reducció» com a mecanisme de creació de productes s?ha de 
descr iure les dues possibles dinàmiques que es donen en un procés de 
disseny: una, és aquella en la que el procés de disseny es pot l legir  com 
una línia evolutiva posi tiva; la segona és aquella en la que el procés de 
disseny es pot interpretar  com una forma de tr eballar
Per  una banda, el procés de disseny es pot l legir  com una línia 
evolutiva posi tiva, des d?una pref iguració inconcreta del producte a la 
configuració f inal, on queden defini ts tots els detal ls de l?objecte 
perquè aquest pugui ser  produït. En aquest cas, les maquetes són 
objectes que representen de forma sintètica (r enúncia a dimensions 
sensibles) quelcom que encara no existeix, el producte f inal. El valor  de 
la maqueta no r ecau en la seva mater ial i tat concreta sinó en el fet que 
aquesta genera nou coneixement (adquisició de dimensions 
intel·l igibles). Gràcies a aquesta apor tació el dissenyador  és capaç 
d?avançar  en el projecte i  constr uir  maquetes que incorporen les 
apor tacions de les seves predecessores. El procés de disseny com a línia 
evolutiva s?inicia amb unes maquetes que representen el producte amb 
el màxim grau de r educció i  f inal i tza amb el prototip, el model amb 
menor  grau de r educció i  pas previ  a la fabr icació del producte. 
Per  altr a banda, el procés de disseny es pot interpretar  com una forma 
de tr eballar  que busca l?equi l ibr i  entr e les di ferents capes de l?espectre 
global del producte. Un producte industr ial és percep com un tot 
uni tar i , però en r eal i tat és un conjunt de par ts ben estr ucturades. 
Qualsevol producte industr ial és una forma mater ial que respon a 
cr i ter is funcionals, d?ús, d?ergonomia i  de comunicació. A més, s?ha 
dissenyat tenint en compte les quali tats i  caracter ístiques específ iques 
dels seus mater ials i  els seus processos de tr ansformació.  La maqueta 
expressa una idea en un moment de l?etapa de tr eball  de disseny on 
s?estan prenent decisions sobre algun dels aspectes par ticular s que 
formaran par t del producte f inal, però la naturalesa d?aquesta 
r epresentació té dues caracter ístiques fonamentals: 
a) La maqueta és una representació dinàmica. 
Quan el dissenyador  centra la seva atenció en el 
desenvolupament d?algun dels aspectes concrets del projecte, el 
tr eballa des de la per spectiva que aquest haurà de ser  capaç de 
ser  r eceptor  de la r esta d?elements. Aquesta r ecepció s'ha de 
donar  amb la suf icient natural i tat perquè el r esultat f inal no es 
l legeixi  com una suma de par ts, sinó com una uni tat indivisible. 
Això és possible perquè la maqueta no és una representació 
passiva i  estàtica de les par ts del producte, sinó que es dir igeix a 
les r elacions que s?estableixen entr e totes les par ts. La maqueta 
és, així, el l loc on es fa possible el diàleg entr e les possibles 
solucions.  
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b) La maqueta r epresenta potencial i tat. 
El caràcter  efímer  i  inconcret de la maqueta és camp de batal la i  
espai pel diàleg entr e totes les possibi l i tats. La seva mater ial i tat de 
naturalesa inacabada és expressió de potencial i tat, les maquetes 
són esdevenir  de quelcom que encara no és i  que vol ser  d?alguna 
manera. En el procés de disseny, la per sona creativa és a la vegada 
agent actiu i  espectador  del model que està creant. Per  tant, com 
que pot visuali tzar  en cada model la potencial i tat d?allò que pot 
ar r ibar  a ser, cada presa de decisió en el camí de la concreció de 
l?objecte està feta des de la per spectiva de la r esta de possibles 
solucions que podr ia ar r ibar  a tenir. Està en mans de l?exper iència i  
l?of ici  del dissenyador  elegir  les solucions adequades. 
2. El  t r ebal l  am b m aquetes com  a acció per for m at iva 
La maqueta no descr iu la r eal i tat, sinó que la constr ueix. No és un objecte 
que apareix a poster ior i  de l?acte creatiu, sinó que la seva constr ucció és 
l?acte creatiu mateix. En el procés de disseny pensar  i  fer  són accions 
complementar ies i  indissociades. El tr eball  amb models és un tipus de 
cognició pràctica i , des de la concretesa de la practica, s?estableixen 
relacions dinàmiques i  orgàniques amb les estr uctures del pensament 
abstr acte; hi  ha una retroal imentació mútua que genera canvis quali tatius 
en el producte del tr eball  manual i  canvis quali tatius en les estr uctures del 
pensament intel·lectual.
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